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Abstrakt
Jedna´ se o na´vrh a implementace hry vı´ce hra´cˇu˚. Hra je ovla´dana´ uzˇivatelsky´mi programy
skrze uzˇivatelske´ API hry. Toto API je navrzˇeno tak, aby bylo obecne´ a jednoduche´ pro
pochopenı´. Du˚raz je taky kladen na vy´ukovou funkci hry. V pra´ci jsou popsa´ny nejprve
technologie pouzˇite´ pro implementaci aplikace. Na´sleduje architektura aplikace, ktera´ je
rozlozˇena´ do trˇı´ cˇa´stı´ - dowebove´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´, hernı´ logiky a databa´ze. Da´le
na´sledujı´ pravidla hry a konkre´tnı´ technicka´ realizace. V za´veˇru jsou popsa´ny aplikace
podobne´ho typu, instalace aplikace a zhodnocenı´ cele´ pra´ce.
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Abstract
This is a design and implementation of a multi-player game. The game is controlled by
user programs through the game’s userAPI. ThisAPI is designed to be general and easy to
understand.Emphasis is alsoplacedon the educational functionof thegame.Technologies
used for implementation of the application in this work are described first. Following is
architecture of the application, which is decomposed into three parts – web user interface,
game logic and database. Next are the game’s rules and specific technical realization. The
final part describes similar types of application, installation and evaluation of the whole
work.
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Seznam pouzˇity´ch zkratek a symbolu˚
MMO – Massive Multiplayer Online
LINQ – Language Integrated Query
SQL – Structured Query Language
ASP – Active Server Pages
HTML – HyperText Markup Language
XML – Extensible Markup Language
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61 U´vod
V te´to bakala´rˇske´ pra´ci se zaby´va´m vy´vojem webove´ online hry pro vı´ce hra´cˇu˚. Cı´lem
tohoto projektu je implementace online hry pro vı´ce hra´cˇu˚, kde vesˇkera´ prˇı´ma´ interakce
mezi hra´cˇem a hernı´m sveˇtem je zastoupena programem. Kazˇdy´ hra´cˇ zde ma´ k dispozici
jednoho cˇi vı´ce robotu˚, jejichzˇ prostrˇednictvı´m mu˚zˇe ovlivnˇovat nejen sveˇt, ale i roboty
ostatnı´ch hra´cˇu˚. Hra´cˇi i roboti mohou v tomto sveˇteˇ mezi sebou komunikovat. Hra´cˇi posı´-
la´nı´m zpra´v, roboti dı´ky specificke´mu rozhranı´. Jizˇ v na´vrhu byl kladen du˚raz na rychlost
a optimalizaci aplikace Prˇi tvorbeˇ aplikace jsem kladl du˚raz na to, aby aplikace byla co
nejobecneˇjsˇı´. Tzn., aby bylo mozˇne´ do jizˇ hotove´ aplikace prˇida´vat velmi snadno dalsˇı´
prvky. Projevilo se to zejme´na prˇi na´vrhu uzˇivatelske´ho API. Da´le jsem kladl du˚raz na
vy´ukovou funkci. Za´kladem je jednoduchost uzˇivatelske´ho API. V pra´ci nejprve popisuji
jednotlive´ technologie, ktere´ jsem ve vy´voji vyuzˇil. V dalsˇı´ kapitole se zaby´va´m archi-
tekturou mnou vytvorˇene´ aplikace s klı´cˇovy´mi vlastnostmi a rozhodnutı´mi, ktera´ tuto
hru formovali. Na´sledujı´ pravidla hry a konkre´tnı´ technicka´ realizace. Pra´ce je zakoncˇena
uka´zkou ko´du robotu˚ s du˚kladny´m popisem a srovna´nı´ s podobny´mi hrami.
72 Pouzˇite´ technologie
2.1 .NET framework
.NET Framework je rozsa´hla´ softwarova´ platforma od spolecˇnosti Microsoft.
[1]
Vı´ce informacı´ o platformeˇ na stra´nka´ch produktu
2.1.1 Du˚vody pouzˇitı´
Za´kladnı´m krite´riem bylo, aby platforma nabı´zela mozˇnost bezpecˇneˇ oddeˇlit vla´kna uzˇi-
vatelu˚ od syste´movy´ch vla´ken hry. Je toho dosazˇeno za pomocı´ aplikacˇnı´ch dome´n
.NET frameworku. Dalsˇı´m du˚lezˇity´m aspektem byla mozˇnost kontrolovat syste´move´
prostrˇedky, ktere´ dane´ vla´kna vyuzˇı´vajı´. Du˚lezˇite´ take´ bylo, aby platforma poskytovala
vhodne´ na´stroje pro komunikaci s databa´zı´. Z toho du˚vodu je pouzˇit LINQ to SQL. A
neposlednı´ rˇadeˇ take´ podpora webove´ platformy ASP.NET.
2.2 ASP.NET
Jedna´ se o technologii pro tvorbu webovy´ch aplikacı´ na platformeˇ .NET.[2]
Hlavnı´m du˚vodem pro pouzˇitı´ je snadna´ integrace do .NET aplikace. Pouzˇitı´ prˇineslo
dalsˇı´ vy´hody:
• oddeˇlenı´ logiky a struktury stra´nky
• komponentni pristup k vytvareni webovych stranek
• prˇedprˇipravene´ komponenty pro snadneˇjsˇı´ pra´ci
• vy´razneˇ vysˇsˇı´ rychlost oproti interpretovany´m jazyku˚m.
2.3 SQL Server
Jedna´ se o databa´zovy´ syste´m spolecˇnosti Microsoft.
Tento syste´mnabı´zı´ celou rˇadu funkcı´, ktere´ odmodernı´ databa´zepozˇadujeme..[3]
Pro aplikaci vyuzˇı´va´m Edici Express, ktera´ je k dispozici zdarma a pro potrˇeby tohoto
projektu je dostacˇujı´cı´.
2.4 LINQ
LINQ je jeden z pouzˇitelny´ch jazyku˚ na platformeˇ .NET. Dı´ky neˇmu je mozˇne´ pracovat s
kolekcemi v pameˇti podobneˇ jako s databa´zı´. Je to jednoduchy´ a efektivnı´ zpu˚sob pomocı´
dotazu˚, ktere´ jsou podobne´ jazyku SQL
8LINQdovoluje dotazova´nı´, prˇida´va´nı´, filtrova´nı´,maza´nı´ a editaci dat v polı´ch,
kolekcı´ch odvozeny´ch od genericke´ho rozhranı´ IEnumerable, XML cˇi SQL
databa´zı´ch. [4]
V aplikaci je vyuzˇı´va´n LINQ to Object pro manipulaci s kolekcemi a LINQ to SQL pro
pra´ci s databa´zı´. Pra´veˇ dı´ky LINQ to SQL je pra´ce s databa´zı´ vy´razneˇ prˇehledneˇjsˇı´.
93 Pravidla hry
Jedna´ se o hru robotu˚. Kazˇdy´ hra´cˇ ma´ k dispozici jednoho cˇi vı´ce robotu˚. Tito roboti se
pohybujı´ v hernı´m sveˇteˇ, ktery´ odpovı´da´ podzemı´ planety. Jedinou mozˇnostı´, jak roboty
ovla´dat, je nahra´nı´ uzˇivatelske´ho ko´du pro rˇı´zenı´ robota. Ko´d, ktery´ bude ovla´dat robota
po celou dobu, kdy bude robot aktivnı´. Jediny´m vy´stupem pro hra´cˇe je hernı´ log, ve
ktere´m najde vesˇkere´ chova´nı´ robota od jeho spusˇteˇnı´. Cı´lem hranı´ hry je prohloubenı´
znalosti algoritmicke´ho mysˇlenı´. K tomu slouzˇı´ mnoho mozˇnostı´, ktere´ mohou hra´cˇi
vyuzˇı´t. Zejme´na se jedna´ o:
• Lokalizace surovin a mapova´nı´ tunelu˚.
• Teˇzˇba minera´lu˚ a sbeˇr kapalin.
• Vy´roba libovolny´ch vy´robku˚ – od polotovaru˚ k obchodova´nı´ mezi hra´cˇi, prˇes vy´-
robky, ktere´ lze proda´vat ve sveˇteˇ azˇ trˇeba po munici do zbranı´.
• Bojovat s ostatnı´mi roboty.
• Vylepsˇovat robota – dokupovat nove´ typy vybavenı´ cˇi vy´konneˇjsˇı´ na´stroje.
• Dokupovat nove´ roboty a synchronizovat je s ostatnı´mi vlastnı´mi cˇi cizı´mi roboty.
Velmi vy´hodny´m aspektem hry je fakt, zˇe hra´cˇ nemusı´ by´t sta´le online. A roboti se rˇı´dı´
ko´dem po celou dobu jejich provozu. To umozˇnˇuje velmi rozsa´hle´ mozˇnosti v kombinaci
s vy´sˇe popsany´mi mozˇnostmi hry. Jednou z nejzajimaveˇjsˇı´ch mozˇnostı´ hry je mozˇnost
roboty synchronizovat tak aby byli na sobeˇ za´vislı´. Ve hrˇe je toho dosazˇeno velmi jedno-
duchy´m zpu˚sobem. Robot mu˚zˇe mı´t ve sve´m vybavenı´ PublicMemoryUnit. Jedna´ se o
neˇkolik promeˇnny´ch do ktery´ch mohou prˇistupovat kromeˇ robota, ktery´ je tı´m vybaven,
take´ ostatnı´ roboti v okolı´, kterˇı´ znajı´ klı´cˇ k prˇı´stupu.
3.1 Cı´le hry
Hlavnı´m cı´lem hry je vyteˇzˇenı´ specia´lnı´ rudy umı´steˇne´ hluboko ve sveˇteˇ. Aby hra´cˇ vyhra´l
musı´ by´t vesˇkera´ ruda z hernı´ mapy vyteˇzˇena. Azˇ se tak stane, vyhra´va´ hra´cˇ s nejvysˇsˇı´m
pocˇtem jednotek te´to rudy. Rudu lze zı´skat teˇzˇbou cˇi obchodova´nı´m s ostatnı´mi hra´cˇi,
lze ji take´ pomocı´ vy´robnı´ch zarˇı´zenı´ extrahovat z jiny´ch rud, cozˇ je ovsˇem velmi cˇasoveˇ
na´rocˇne´.
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4 Architektura
4.1 Diagram architektury
Obra´zek 1: Diagram architektury
4.2 Hernı´ logika
Hernı´ logika je kompletneˇ oddeˇlena´ od ostatnı´ch cˇa´stı´ hry. Je napsa´na v jazyce C#. Je
ulozˇena ve jmenne´m prostoru BaseGame. Jedna´ se o multithreadovou aplikaci. Ja´dro
tvorˇı´ neˇkolik za´kladnı´ch vla´ken, ktera´ se starajı´ o chod sveˇta a podporujı´ neˇktere´ specificke´
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vybavenı´. Ko´dy robotu˚, ktere´ nahrajı´ do hry hra´cˇi, beˇzˇı´ v dalsˇı´ch oddeˇleny´ch vla´knech a
v oddeˇleny´ch aplikacˇnı´ch dome´na´ch.
4.2.1 MainThread
Hlavnı´ trˇı´da cele´ hernı´ logiky. Jejı´m jediny´m cı´lem je aktivace hernı´ho ja´dra a pra´ce
s vla´kny pro uzˇivatelem nahrane´ ko´dy. Mimojine´ obsahuje kolekci vsˇech robotu˚, kterˇı´
jsou aktua´lneˇ aktivnı´ – tzn. jejich ko´d je spusˇteˇn. Tato trˇı´da vznikla protozˇe bylo nutne´
uchova´vat vesˇkere´ aktua´lneˇ spusˇteˇne´ roboty a take´ vsˇechny vytvorˇene´ aplikacˇnı´ dome´ny.
4.2.2 Aplikacˇnı´ dome´ny
Bez pouzˇitı´ aplikacˇı´ch dome´n by kazˇda´ chyba v hra´cˇske´m ko´du mohla zpu˚sobit pa´d cele´
aplikace. Proto kazˇdy´ spusˇteˇny´ robot ma´ svou vlastnı´ aplikacˇnı´ dome´nu. V nı´ je spusˇteˇn
hlavnı´ ko´d robota. Hlavnı´m du˚vodempro pouzˇitı´ aplikacˇnı´ch dome´n ochrana pra´veˇ prˇed
nebezpecˇny´mi ko´dy. Nynı´ kdyzˇ uzˇivatel nahraje sˇkodlivy´ ko´d, zpu˚sobı´ to maxima´lneˇ
ukoncˇenı´ a uvolneˇnı´ aplikacˇnı´ dome´ny, kterouma´ jeho robot kdispozici.Dalsˇı´mdu˚vodem
procˇ pouzˇı´t aplikacˇnı´ dome´ny je optimalizace. Dı´ky aplikacˇnı´m dome´na´m je totizˇ mozˇne´
sledovat, kolik dane´ vla´kno vyuzˇı´va´ syste´movy´ch prostrˇedku˚. Pokud tyto prostrˇedky
prˇesa´hnou kritickou hranici je mozˇne´ toto vla´kno ukoncˇit a aplikacˇnı´ dome´nu uvolnit.
4.2.3 Hernı´ timer
Velky´m proble´m na´vrhu aplikace bylo, aby vsˇichni hra´cˇi meˇli stejne´ podmı´nky pro hranı´.
A to zejme´na, aby vsˇechny metody API trvaly stejnou dobu. Dalsˇı´m proble´mem byla
velka´ na´rocˇnost na vy´pocˇetnı´ vy´kon, pokud by nebyla zˇa´dna´ optimalizace v hernı´m API.
Proto byl vytvorˇen hernı´ timer. Tento timer meˇrˇı´ hernı´ cˇas a vyvola´va´ tzv. Tiky (s
cˇasovou periodou 10 ms). Vsˇechny metody, ktere´ mu˚zˇe hra´cˇ vyuzˇı´vat, majı´ urcˇitou cˇa-
sovou na´rocˇnost – respektive majı´ explicitneˇ urcˇeno pocˇet tiku˚, beˇhem ktery´ch se budou
vykona´vat. Tento cˇas je mnohona´sobneˇ vysˇsˇı´ nezˇ cˇas, ktery´ metoda standardneˇ potrˇebuje
ke sve´mu dokoncˇenı´, v neˇktery´ch prˇı´padech i v rˇa´du neˇkolika sekund. Toto zpozˇdeˇnı´
optimalizuje API a take´ da´va´ uda´va´ stejne´ podmı´nky pro vsˇechy hra´cˇe. Je to dı´ky tomu,
zˇe v dobeˇ mezi standardnı´m koncem metody a koncem definovany´m cˇasem je vla´kno,
ktere´ rˇesˇı´ dany´ ko´d, uspa´no.
Prakticky je to rˇesˇeno statickou trˇı´dou Core. Tato trˇı´da obsahuje kolekci obsahujı´cı´
reference na vla´kna a hodnotu tiku, prˇi ktere´m ma´ by´t dane´ vla´kno probuzeno. Da´le tato
trˇı´da obsahuje samotny´ Timer, ktery´ kazˇdy´ tik vyvola´ uda´lost, ktera´ probudı´ vsˇechny
vla´kna ktera´, majı´ hodnotu tiku mensˇı´ nebo stejnou jako je aktua´lnı´ tik. Vsˇechny metody,
ktere´ vyzˇadujı´ cˇasovou na´rocˇnost, majı´ stejnou strukturu. Kazˇda´ z nich koncˇı´ metodou,
ktera´ toto vla´kno docˇasneˇ uspı´.
Pomocı´ hernı´ho timeru je takte´zˇ realizova´no kompletnı´ zastavenı´ sveˇta a opeˇtovne´
spusˇteˇnı´. Je to realizova´no pomocı´ promeˇnne´ typu bool. Pokud je tato promeˇnna´ nasta-
vena´ na false, trˇı´da Core neprobouzı´ uspana´ vla´kna a dojde k postupne´mu zastavenı´
sveˇta. Pokud se hodnota zmeˇnı´ na true, sveˇt se postupneˇ spustı´.
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4.2.4 Prˇipojenı´ uzˇivatelske´ho ko´du
Pu˚vodnı´ na´vrh byl vytva´rˇet pro kazˇde´ konkre´tnı´ vybavenı´ zvla´sˇt’ trˇı´du, ktera´ by jej ob-
sluhovala. Proble´mem tohoto na´vrhu aplikace bylo, jak prˇidat a spustit hra´cˇem napsany´
ko´d, aby hra´cˇ nemeˇl mozˇnost jakkoli podva´deˇt a vyuzˇı´vat vsˇechnymetody ve hrˇe, ale jen
ty ktere´ jsou pro neˇj urcˇene´. Ale aby za´rovenˇ meˇl prˇı´stup ke statiska´m sve´ho robota.
Proto byl na´vrh v tomto ohledu zmeˇneˇn. Nynı´ aplikace obsahuje jen trˇı´dy pro kazˇdou
kategorii vybavenı´ (naprˇ. pohon, pancı´rˇ...). Tyto trˇı´dy obsahujı´ vesˇkere´ metody pro pra´ci
s dany´m vybavenı´m a to jak ty pro hra´cˇe, tak ty ktere´ jsou pro rˇesˇenı´ v ra´mci syste´mu.
Aby se tyto dva typy metod rozlisˇily, kazˇda´ trˇı´da implementuje rozhranı´, ktere´ obsahuje
pouze metody, ke ktery´m ma´ prˇı´stup hra´cˇ. Pokud hra´cˇ pak ve sve´m ko´du zı´ska´ instanci
neˇjake´ho vybavenı´ tak ta instance je prˇetypovana´ na toto rozhranı´.
Samotny´ uzˇivatelsky´ ko´d pak nenı´ prˇı´mo spojen s datovou strukturou robotu˚. Kazˇdy´
robot ma´ definova´no neˇkolik za´kladnı´ch uda´lostı´. Pra´veˇ na tyto uda´lostı´ je prˇipojen ko´d
robota, ktery´ do hry nahrajı´ hra´cˇi.
Dalsˇı´m du˚vodem procˇ tento na´vrh vznikl, byla snahamı´t mozˇnost v budoucnu prˇidat
do hry dalsˇı´ uda´losti, na ktere´ by mohli hra´cˇi reagovat naprˇı´klad posˇkozenı´ robota, bez
nutnosti meˇnit tento na´vrh.
Prakticky je to rˇesˇeno velmi snadno. Hra´cˇske´ metody jsou prˇipojeny na uda´losti
objektu˚ typu Robot. Prˇi spusˇteˇnı´ robota je spusˇteˇna uda´lost MainScript, ktera´ se rˇı´dı´
hlavnı´m ko´dem robota. Tento uzˇivatelem definovany´ ko´d vyuzˇı´va´ metody z hernı´ho
API. Kazˇda´ metoda ma´ kromeˇ vy´sˇe zmı´neˇne´ pra´ce s Timerem kontrolnı´ metodu, ktera´ v
prˇı´padeˇ potrˇeby spousˇtı´ dalsˇı´ uda´losti. Tzn. Kazˇda´ metoda obsahuje tento kod:
robot.SolveEvents();
// TEˇLO METODY
Core.Core.SleepAndWake();
// return – na´vrat z funkce
Vy´pis 1: Struktura kazˇde´ hernı´ metody
4.2.5 Hernı´ log
Velmi du˚lezˇity´m aspektem hry je odezva robota. Hra´cˇ musı´ mı´t k dispozici neˇjaky´ na´stroj,
pomocı´ ktete´ho zjistı´ zda ko´d, ktery´ napsal, funguje prˇesneˇ jak hra´cˇ zamy´sˇlel. Proto vznikl
hernı´ log, ktery´ je kromeˇ statistiky robotu˚ pro hra´cˇe jediny´m dalsˇı´m prostrˇedkem ke
zjisˇteˇnı´ co prˇesneˇ robot deˇla´. Kazˇda´ metoda uzˇivatelske´ho API zapisuje svu˚j vy´sledek
do logu robota. Tento za´pis je rˇesˇeny´ pomocı´ vla´ken z trˇı´dy ThreadPool, takzˇe nikterak
nezpomalujemetodu, ktera´ do logu svu˚j stav zapisuje. Kromeˇ te´to vlastnosti ma´ hra´cˇ take´
mozˇnost sa´m do Logu zapisovat. Hra´cˇ si mu˚zˇe log dane´ho dne sta´hnout prˇes uzˇivatelske´
rozhranı´.
4.2.6 Datova´ vrstva
Pro komunikaci s databa´zı´ je urcˇena´ standardnı´ LINQ to SQL trˇı´da. LINQ to SQL je velmi
silny´m na´strojem pro pra´ci s databa´zı´. Umozˇnˇuje pracovat s entitami databa´ze stejneˇ,
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jako by to byly kolekce. Dı´ky tomu je komunikace s databa´zı´ prˇehledneˇjsˇı´, jednodusˇsˇı´ a
take´ vice objektoveˇ zameˇrˇena´.
4.2.7 Na´vrh uzˇivatelske´ho API
API bylo navrzˇeno tak, aby umozˇnˇovalo vı´ce stejne´ho nebo podobne´ho vybavenı´ na
jednom robotu. Za´kladem API je rozhranı´ IRobot, jehozˇ metody poskytujı´ prˇı´stup k
instancı´m dalsˇı´ch zarˇı´zenı´ a vy´bavy. Da´le obsahuje metody pro zı´ska´nı´ stavu neˇktery´ch
hlavnı´ch parametru˚ robota. Vı´ce v kapitole Technicka´ realizace.
4.3 Databa´ze
Hlavnı´m datovy´m u´lozˇisˇteˇm aplikace je jejı´ databa´ze. Jedna´ se o SQL Server.
Obra´zek 2: Diagram databa´ze
4.3.1 Datovy´ slovnı´k
Tabulky s datovy´m slovnı´kem umı´steˇny v prˇı´loha´ch.
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4.4 Uzˇivatelske´ rozhranı´
Soucˇa´stı´ aplikace jewebove´uzˇivatelske´ rozhranı´ realizovane´ pomocı´ technologieASP.NET.
Uzˇivatelske´ rozhranı´ se skla´da´ ze dvou cˇa´stı´. Cˇa´sti administra´torske´ a cˇa´sti uzˇivatelske´.
4.4.1 Administra´torska´ cˇa´st
Velmi jednoduche´ administra´torske´ rozhranı´, zobrazujı´cı´ neˇkolik za´kladnı´ch voleb pro
ovlivnˇova´nı´ sveˇta. A to volbu pro zastavenı´ a opeˇtovne´ spusˇteˇnı´ hernı´ho sveˇta. Da´le pak
poskytuje rozhranı´ pro sledova´nı´ robotu˚ od uzˇivatelu˚ v urcˇite´ oblasti hernı´ho sveˇta s
mozˇnostı´ sta´hnout jejich logy.
4.4.2 Uzˇivatelska´ cˇa´st
Uzˇivatelska´ cˇa´st nabı´zı´ neˇkolik mozˇnostı´. Mezi neˇ patrˇı´:
• Registrace a prˇihla´sˇenı´ hra´cˇe.
• Spra´va hernı´ho profilu.
• Komunikace mezi hra´cˇi. Mozˇnost posı´lat zpra´vy jiny´m hra´cˇu˚m a cˇı´st prˇı´chozı´
zpra´vy.
• Zobrazenı´ stavu svy´ch robotu˚ v jednoduche´m seznamu spolu se za´kladnı´mi atri-
buty.
• Mozˇnost zobrazit detail robota, ktery´ obsahuje rozhranı´ pro nahra´nı´ knihovny pro
jeho rˇı´zenı´, spusˇteˇnı´ robota,na´silne´ zastavenı´ robota a sta´hnutı´ hernı´ho logu dane´ho
robota.
• Mozˇnost pro zakoupenı´ nove´ho robota - vybra´nı´ architektury. (robot zı´ska´ za´kladnı´
komunika´tor pro nakoupenı´ zbyle´ho vybavenı´)
4.4.2.1 Registrace hra´cˇe Prˇi registraci musı´ uzˇivatel zadat uzˇivatelske´ jme´no, heslo
a email. Pokud je email a uzˇivatelske´ jme´no neobsazeno je registrace u´speˇsˇna´. Po u´speˇsˇne´
registraci se hra´cˇi vytvorˇı´ profil a zı´ska´ prvnı´ robota. Robot je vybaven za´kladnı´m vybave-
nı´m. Pote´ jizˇ hra´cˇ mu˚zˇe nahra´vat svu˚j ko´d robotovi. Takte´zˇ je robotovi na´hodneˇ vybrana´
jeho ba´zova´ veˇzˇ a tı´m i jeho pocˇa´tecˇnı´ sourˇadnice.
4.4.2.2 Spusˇteˇnı´ hra´cˇske´ho ko´du Spusˇteˇnı´ ko´du je mozˇne´ pote´, co hra´cˇ nahraje
ko´d prˇes uzˇivatelske´ rozhranı´. Po spusˇteˇnı´ ko´du dojde k vytvorˇenı´ aplikacˇnı´ dome´ny.
V te´to dome´neˇ je pak vytvorˇena instance trˇı´dy z knihovny kterou hra´cˇ nahraje do hry
a vytvorˇenı´ instance za´kladnı´ trˇı´dy Robot. Metody z hra´cˇske´ knihovny jsou na´sledneˇ
prˇida´ny na uda´losti za´kladnı´ trˇı´dy Robot. Na´sleduje vytvorˇenı´ nove´ho vla´kna a jeho
spusˇteˇnı´. V ra´mci tohoto procesu jsou vsˇechny du˚lezˇita´ data ulozˇena do kolekcı´.
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4.4.2.3 Na´silne´ ukoncˇenı´ hra´cˇske´ho ko´du K na´silne´mu ukoncˇenı´ mu˚zˇe dojı´t ve
trˇech prˇı´padech:
• pokud hra´cˇ v ra´mci sve´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´ ukoncˇı´ cˇinnost robota
• pokud administra´tor v ra´mci sve´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´ ukoncˇı´ cˇinnost robota
• pokud vla´kno kontrolujı´cı´ vyuzˇite´ syste´move´ prostrˇedky aplikacˇnı´ch dome´n zjistı´,
zˇe hra´cˇu˚v ko´d spotrˇebova´va´ prˇı´lisˇ syste´movy´ch zdroju˚
Pru˚beˇh tohoto ukoncˇenı´ je pak velmi jednoduchy´. Nejprve je ukoncˇeno vla´kno dane´ho
robota. Pote´ je do Logu robota prˇida´na informace o ukoncˇenı´ cˇinnosti robota. A koncˇı´ to
uvolneˇnı´m dane´ aplikacˇnı´ dome´ny.
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5 Technicka´ realizace
Popis vybrany´ch cˇa´stı´ aplikace.
5.1 Perzistentnı´ sveˇt
Sveˇt je reprezentova´n hernı´ mapou, ktera´ ma´ trˇi rozmeˇry. Za´kladem je standardnı´ cˇtver-
cova´ sı´t’o dvou rozmeˇrech (x a y), kterou doplnˇuje trˇetı´ rozmeˇr Floor. Tento rozmeˇr urcˇuje
patro hernı´ho sveˇta. Nejmensˇı´m prvkem hernı´ mapy je tedy jedno pole o trˇech sourˇadni-
cı´ch, ktere´ se nazy´va´ bunˇka. Kazˇda´ bunˇka ma´ neˇkolik parametru˚. Hlavnı´m parametrem,
ktery´ urcˇuje jejı´ chova´nı´ a zpu˚soby manipulace s nı´, je typ bunˇky. Kazˇda´ bunˇka musı´ mı´t
definovany´ typ. Mezi typy patrˇı´:
• BLOCK – nepru˚chozı´ bunˇka
• FIXED TUNNEL – pru˚chozı´ bunˇka pro vsˇechny typy robotu˚
• UNFIXED TUNNEL – bunˇka s omezenou pru˚chodnostı´, lze fixovat
• LIQUID – bunˇka s omezenou pru˚chodnostı´, obsahuje kapalinu, kterou lze sbı´rat.
Po vysbı´ra´nı´ se z nı´ sta´va´ HOLE.
• LAVA – bunˇka s omezenou pru˚chodnostı´, na te´to bunˇce mu˚zˇe by´t robot znicˇen
• MINERAL – nepru˚chozı´ bunˇka, obsahuje minera´l, ktery´ lze vyteˇzˇit. Po vyteˇzˇenı´ se
z nı´ sta´va´ UNFIXED TUNNEL.
• HOLE - bunˇka s omezenou pru˚chodnostı´, kdyzˇ je zasypa´na sta´va´ se z nı´ UNFIXED
TUNNEL.
• BRIDGE – specificka´ bunˇka, slouzˇı´ k prˇechodu mezi patry hernı´ho sveˇta.
• TOWER – bunˇka obsahujı´cı´ veˇzˇ, jejı´mzˇ prostrˇednictvı´m komunikujı´ roboti s hernı´m
sveˇtem.
Veˇzˇe deˇlı´ na 5 typu˚:
• BASE TOWER - ba´zova´ veˇzˇ. Kazˇdy´ hra´cˇ ma´ jednu, prvnı´ robot zacˇı´na´ pra´veˇ v te´to
veˇzˇi.
• REPAIR TOWER – veˇzˇe, slouzˇı´cı´ k opravova´nı´ robotu˚
• MATERIAL TOWER – veˇzˇe vykupujı´cı´ teˇzˇitelne´ suroviny,polotovary a vy´robky
• TRANSFER TOWER – veˇzˇe prˇesunujı´cı´ suroviny mezi roboty.
• MARKET TOWER - veˇzˇe proda´vajı´cı´ vybavenı´ pro roboty.
Tyto typy se lisˇı´ jak prˇı´stupem na dane´ pole, jelikozˇ roboti musı´ mı´t potrˇebne´ vybavenı´
pro pohyb po specificke´m typu pole a pak take´ mozˇnostmi, ktere´ dany´ typ pole nabı´zı´.
Kazˇdy´ z teˇchto typu˚ ma´ neˇkolik dalsˇı´ch parametru˚.
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5.2 Roboti
Roboti jsou programovatelne´ jednotky, ktere´ rˇı´dı´ hra´cˇem definovany´ ko´d. Hra´cˇ u ro-
bota definuje jeho hlavnı´ ko´d, ktery´ bude rˇesˇit vesˇkere´ chova´nı´ robota. Da´le mu˚zˇe hra´cˇ
implementovat metody pro uda´losti, ktere´ mohou nastat mimo hlavnı´ ko´d. Naprˇı´klad
posˇkozenı´ robota. Kazˇdy´ robot je definova´n svy´mi hlavnı´mi parametry, architekturou a
vybavenı´m, ktery´m disponuje. Hlavnı´ parametry robota jsou:
• Sourˇadnice na hernı´ mapeˇ (x,y,Floor)
• Sourˇadnice za´kladnı´ veˇzˇe na hernı´ mapeˇ (x,y,Floor)
• Aktua´lnı´ pocˇet za´sahovy´ch bodu˚ (HitPoints)
• Smeˇr robota prˇi pohybu vprˇed (Direction)
Tohle je za´kladnı´ interface pro robota:
interface IRobot
{
int X{ get; }
int Y{ get; }
int Floor{ get; }
int HitPoints{ get; }
int Direction{get;}
int BaseX { get; }
int BaseY { get; }
int BaseFloor { get; }
string Key{set; get; }
int GetID();
EqPower LoadPowerBySlot(int slot);
EqArmor LoadArmorBySlot(int slot);
EqStorage LoadStorageBySlot(int slot);
EqWeaponStandard LoadStandardWeaponBySlot(int slot);
EqTeleportationUnit LoadTeleportationUnitBySlot(int slot ) ;
EqCommunicationUnit LoadCommunicationUnitBySlot(int slot);
EqFixingTunnel LoadTunnelFixingUnitBySlot(int slot);
EqGatheringLiquid LoadLiquidGathererBySlot(int slot);
EqHloubkomer LoadHloubkomerBySlot(int slot);
EqMineralDetector LoadmineralDetectorBySlot(int slot);
EqMining LoadMiningUnitBySlot(int slot);
EqPrivateMemoryUnit LoadPrivateMemoryUnitBySlot(int slot);
EqPublicMemoryUnit LoadPublicMemoryUnitBySlot(int slot);
EqRadar LoadRadarBySlot(int slot);
void Wait(int milisecond);
void Log(string message);
int Random(int max);
}
Vy´pis 2: Standardnı´ rozhranı´ IRobot
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5.3 Architektura robota (RobotArchitecture)
Kazˇdy´ robotma´ definovanou svou architekturu. Architektura definuje zejme´na, jake´ typy
vybavenı´ mu˚zˇe robot vyuzˇı´vat. Kazˇda´ architektura definuje za´klad za´sahovy´ch bodu˚
robota a za´kladnı´ cenu za opravu jednoho za´sahove´ho bodu a v neposlednı´ rˇadeˇ take´
maxima´lnı´ patro, do jake´ho se lze s danou architekturou dostat. Hlavnı´m parametrem
architektury robota je ale rozlozˇenı´ slotu pro vybavenı´. Kazˇdy´ robot mu˚zˇe by´t vybaven azˇ
deseti ru˚zny´mi zarˇı´zenı´mi. Tato zarˇı´zenı´ se zasazujı´ do slotu˚ v architekturˇe robota. Slotu˚
je neˇkolik typu˚:
• A Slot – Slot pro podvozek, kazˇdy´ robot ma´ zpravidla maxima´lneˇ jeden takovy´ slot.
• B Slot – Slot po cele´m obvodu robota, vyuzˇı´va´ se zejme´na na pancı´rˇ, ale nenı´ to
pravidlo.
• C Slot – Otevı´ratelny´ slot, zejme´na vyuzˇı´vany´ pro na´kladovy´ prostor.
• D Slot – Hlavnı´ slot – umı´steˇny´ v hornı´ cˇa´sti robota. Jedna´ se o veˇtsˇinu aktivnı´ch
zarˇı´zenı´.
• E Slot - Maly´ slot pro vneˇjsˇı´ vybavenı´, zejme´na senzory, umı´steˇny´ na slotu B nebo
uvnitrˇ neˇj.
• F Slot - Slot pro vnitrˇnı´ zarˇı´zenı´.
Do slotu˚ lze vybavit ru˚zne´ typy vybavenı´. Nenı´ zde zˇa´dna´ vazba mezi typem vybavenı´ a
slotem, resp. ru˚zne´ vybavenı´ jednoho typu mohou by´t v ru˚zny´ch slotech.
5.3.1 ProjectileManager
Na rozdı´l od robotu˚, jejichzˇ vesˇkere´ akce probı´hajı´ sekvencˇneˇ dle jejich hlavnı´ho ko´du,
jsou zde dalsˇı´ objekty, jejichzˇ pohyb a interakci je nutno rˇesˇit oddeˇleneˇ. Jedna´ se o pro-
jektily zbranı´, ktere´ roboti pouzˇı´vajı´. Tato trˇı´da vznikla v druhe´ verzi hry. Pu˚vodneˇ byla
strˇelba rˇesˇena´ prˇı´mo uvnitrˇ metod zbranı´. Vzˇdy tedy byl po vy´strˇelu ze zbraneˇ rˇesˇen
let projektilu a jeho na´sledny´ dopad se vsˇemi efekty pro okolı´. Toto rˇesˇenı´ nebylo prˇı´lisˇ
vhodne´, protozˇe prˇi veˇtsˇı´m dosahu zbranı´ byla tato akce velmi cˇasoveˇ na´rocˇna´. Proto
vznikla tato trˇı´da. Jejı´ fungova´nı´ je podobne´ fungova´nı´ hernı´ho Timeru. Prˇi vy´strˇelu me-
toda zbraneˇ registruje projektil u ProjectileManageru, ktery´ jej zacˇne rˇesˇit. Prakticky to
funguje tak zˇe registrace jen prˇida´ instanci projektilu do kolekce te´to trˇı´dy. ProjectileMa-
nager kontinua´lneˇ kontroluje tuto kolekci a pokud je do te´to kolekce prˇida´n novy´ za´znam,
spustı´ automaticky rˇesˇenı´ tohoto za´znamu.
5.4 Vybavenı´ robotu˚ (Equipments)
Vybavenı´ robotu˚ je hlavnı´ aspekt hry z pohledu hra´cˇe. Robot sa´m o sobeˇ poskytuje hra´cˇi
jen minima´lnı´ mozˇnosti a to zejme´na informativnı´ nebomozˇnosti ty´kajı´cı´ se pra´veˇ spra´vy
vybavenı´. Je neˇkolik typu˚ vybavenı´. Kazˇdy´ typ vybavenı´ ma´ vlastnı´ parametry a metody.
Proberu vsˇechny typy vybavenı´ spolu s rozhranı´m, ktere´ nabı´zejı´.
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5.4.1 Armor
Slouzˇı´ k obraneˇ robota, disponuje redukcı´ posˇkozenı´ proti urcˇite´mu typu zbraneˇ a mu˚zˇe
prˇida´vat robotovi bonus do za´sahovy´ch bodu˚.
public interface IEquipmentArmor
{
int GetArmorReduction();
int GetArmorType();
int GetArmorHPBonus();
}
Vy´pis 3: Rozhranı´ IArmor
5.4.2 CommunicationUnit
Dı´ky tomuto zarˇı´zenı´ lze komunikovat s roboty (pomocı´ verˇejne´ pameˇt’ove´ jednotky) a
komunikovat s veˇzˇemi v hernı´m sveˇteˇ.
public interface IEquipmentCommunicationUnit
{
int GetPricePerHitPointFromRepairTower(int towerX, int towerY, int hpToRepair);
void SendRequestMessageToRepairTower(int towerX, int towerY, int hpToRepair);
int GetPricePerUnitFromMaterialTower(int towerX, int towerY, int itemType);
void SendRequestToMaterialTower(int towerX, int towerY, int iSlotID);
int GetInfoFromMarketTower(int towerX,int towerY,int equipmentID);
void SendRequestToMarketTower(int towerX, int towerY, int iEquipID, int iSlotID);
void SetMemoryUnit(string sKey, int iValueNumber, string sValue);
void SendRequestToTransferTower(int storage,int count, string password);
}
Vy´pis 4: Rozhranı´ ICommunicationUnit
5.4.3 CraftingUnit
Slouzˇı´ k vy´robeˇ produktu z jednoho azˇ trˇı´ surovin.
public interface IEquipmentCraftingUnit
{
void DoCraft(int iSlotWithMaterial1, int iSlotWithMaterial2, int iSlotWithMaterial3, int
iSlotForProduct);
int GetTimeToWork();
}
Vy´pis 5: Rozhranı´ ICraftingUnit
5.4.4 FixingUnit
Dı´ky tomuto zarˇı´zenı´ lze zpevnit bunˇku hernı´ mapy z UNFIXED na FIXED a umozˇnit tak
prˇı´stup vsˇem robotu˚m.
20
public interface IEquipmentFixingTunnel
{
int GetTimeToWork();
int GetPercentOfFixingProcess();
void Work();
}
Vy´pis 6: Rozhranı´ IFixingUnit
5.4.5 GatheringLiquid
Zarˇı´zenı´ pro sbeˇr kapalin urcˇite´ho typu.
public interface IEquipmentGatheringLiquid
{
int GetTimeToWork();
int GetGatheringLiquidItemType();
void Work();
void SetGatheringLiquidInventory(int slot) ;
int GetGatheringLiquidInventory();
}
Vy´pis 7: Rozhranı´ IGatheringLiquid
5.4.6 MineralDetector
Zarˇı´zenı´ pro zjisˇteˇnı´ typu minera´lu nebo kapaliny.
public interface IEquipmentMineralDetector
{
int GetTimeToWork();
int GetMineralType();
}
Vy´pis 8: Rozhranı´ IMineralDetector
5.4.7 Mining
Slouzˇı´ k teˇzˇbeˇ minera´lu.
public interface IEquipmentMining
{
int GetTimeToWork();
int GetMiningItemType();
void Work();
void SetMiningInventory(int slot ) ;
int GetMiningInventory();
}
Vy´pis 9: Rozhranı´ IMining
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5.4.8 Power
Slouzˇı´ k pohybu robota, obsahuje pohon a podvozek a definuje, na jaky´ typ bunˇky hernı´
mapy se mu˚zˇe robot dostat.
public interface IEquipmentPower
{
int MoveForward();
int TurnLeft() ;
int TurnRight();
int GetMovementDelay();
int GetTurningDelay();
}
Vy´pis 10: Rozhranı´ IPower
5.4.9 PrivateMemoryUnit a PublicMemoryUnit
Slouzˇı´ k uschova´nı´ dat prˇi beˇhu programu. Data, ktera´ nejsou v te´to jednotce ulozˇena,
mohou by´t ztracena. Do private jednotky ma´ prˇı´stup pouze ko´d robota, ktery´ ma´ tuto
jednotku vybaven. Public jednotka ma´ stejne´ vlastnosti jako priva´te, navı´c ale mu˚zˇe cizı´
robot zapisovat data do te´to jednotky, pokud zna´ klı´cˇ prˇı´stupu.
public interface IEquipmentMemoryUnit
{
void SetData(int valueNumber,string newValue);
string GetData(int valueNumber);
}
Vy´pis 11: Rozhranı´ IMemoryUnit
5.4.10 Radar
Slouzˇı´ k identifikaci bunˇky, mapy cˇi umı´steˇnı´ robotu˚.
public interface IEquipmentRadar
{
int GetMapCellType();
int GetMapCellType(Coordinates coordinates, int searchForRobot);
Coordinates GetNearestMapCellTypeExpect(int iMapCellType, Coordinates cExcept);
}
Vy´pis 12: Rozhranı´ IRadar
5.4.11 Storage
Na´kladovy´ prostor – vesˇkera´ zarˇı´zenı´, ktera´ pracujı´ s neˇjaky´mi prˇedmeˇty, musı´ mı´t na´-
kladovy´ prostor – naprˇ. zbraneˇ musı´ odneˇkud bra´t munici.
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public interface IEquipmentStorage
{
int GetInventoryType();
int GetInventorySize();
int GetInventoryFilling () ;
}
Vy´pis 13: Rozhranı´ IStorage
5.4.12 SaveUnit
Jednotkaproprvnı´ roboty kazˇde´ho hra´cˇe,ma´ vylepsˇenou funkci, doka´zˇe zajistit prˇenesenı´
robota do ba´zove´ veˇzˇe.
public interface ISaveUnit
{
void BackToBase();
}
Vy´pis 14: Rozhranı´ ISaveUnit
5.4.13 Standard Weapon
Standardnı´ projektilova´ zbranˇ.
public interface IEquipmentWeaponStandard
{
int GetRangeMin();
int GetRangeMax();
int GetTimeToFire();
int GetAmmoType();
void SetRange(int range);
void Fire() ;
void SetAmmoInventory(int slot);
int GetAmmoInventory();
}
Vy´pis 15: Rozhranı´ IStandardWeapon
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6 Prˇı´klad pro vysveˇtlenı´ API
Jako prˇı´klad uva´dı´m trˇi roboty. Prvnı´ dva take´ demonstrujı´ komunikaci mezi roboty.
6.1 Robot 1
Tento robot teˇzˇı´ rudu z nerostu. A vycˇka´va´ na signa´l od druhe´ho robota. Pokud dostane
signa´l o nebezpecˇı´ nebo naplnı´ cely´ na´kladovy prostor rudou, prˇenese se do sve´ ba´zove´
veˇzˇe pomocı´ teleportace.
public override void MainScript(IRobot robot)
{
/∗konstanta pro pameˇt’ovou bunˇku∗/
int BEZPECNO = 1;
/∗Definuje prˇı´stupovy klı´cˇ , ktery´ je nutny´ pro komunikaci s tı´mto robotem. Pouze roboti kterˇı´
znajı´ tento klı´cˇ mohou s tı´mto robotem komunikovat.∗/
robot.Key = ”Pristup” ;
/∗Zı´ska´nı´ instance vybavenı´ pro verˇejnou pameˇtovou jednotku∗/
IEquipmentMemoryUnit publicUnit = robot.LoadPublicMemoryUnitBySlot(3);
/∗Nastavenı´ promeˇnne´ do verˇejne´ pameˇt’ove´ jednotky∗/
publicUnit .SetData(BEZPECNO,”ok”);
/∗Zı´ska´nı´ instance teˇzˇebnı´ho na´stroje∗/
IEquipmentMining mining = robot.LoadMiningUnitBySlot(2);
/∗Nastavenı´ do jake´ho u´lozˇne´ho prostoru ma´ teˇzˇebnı´ na´stroj prˇesouvat vyteˇzˇenou rudu∗/
mining.SetMiningInventory(4);
/∗Zı´ska´nı´ instance u´lozˇisˇteˇ ∗/
IEquipmentStorage storage = robot.LoadStorageBySlot(4);
∗Zı´ska´nı´ instance detektoru minera´lu˚∗/
IEquipmentMineralDetector detector = robot.LoadMineralDetectorBySlot(7);
/∗Zı´ska´nı´ instance teleportacˇnı´ jednotky∗/
IEquipmentTeleportationUnit teleport = robot.LoadTeleportationUnitBySlot(8);
/∗Cyklus s kontrolou zda mineral prˇed robotem je zˇelezo∗/
while (detector.GetMineralType() == ItemTypeConstants.IRON)
{
/∗Kontrola zda se nezmeˇnil obsah verˇejne´ pameˇt’ove´ jednotky nebo zda naplneˇnı´ u´lozˇisˇteˇ
nenı´ kompletnı´∗/
if ((! publicUnit .GetData(BEZPECNO).Equals(”ok”)) || storage.GetInventoryFilling() ==
storage.GetInventorySize())
{
/∗Pokud ano, teleporuje robota do ba´zove´ veˇzˇe∗/
teleport .BackToBase();
}
else
{
/∗Robot vyteˇzˇı´ jednu jednotku minera´lu a cyklus se opakuje∗/
mining.Work();
}
}
}
Vy´pis 16: Ko´d prvnı´ho robota
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6.1.1 Vysveˇtlenı´ ko´du
Za´kladem je zı´ska´nı´ instancı´ vsˇech vybavenı´, ktere´ chceme vyuzˇı´vat. Naprˇı´klad pro
teˇzˇebnı´ na´stroj je to:
IEquipmentMining mining = robot.LoadMiningUnitBySlot(2);.
Pomocı´ tohoto prˇı´kazu zı´ska´me do rozhranı´ urcˇene´ho pro pra´ci s dany´m vybavenı´m
instanci dane´ho vybavenı´. Na tento objekt pak mu˚zˇeme pouzˇı´vat metody, ktere´ dane´
rozhranı´ poskytuje. Tento robot teˇzˇı´ rudu z nerostu. A vycˇka´va´ na signa´l od druhe´ho
robota. Pokud dostane signa´l o nebezpecˇı´ nebo naplni cely nakladovy prostor rudou
prˇenese se do sve´ ba´zove´ veˇzˇe pomocı´ tele
6.2 Robot 2
Tento robot hlı´da´ prˇı´stupovou cestu. Pokud se objevı´ jiny´ robot, posˇle signa´l robotu u
rudy.
public override void MainScript(IRobot robot)
{
int BEZPECNO = 1;
/∗Nastavı´ si stejny´ prˇı´stupovy´ klı´cˇ jako Robot 1∗/
string key = ”Pristup” ;
/∗Zı´ska´ instance potrˇebne´ho vybavenı´∗/
IEquipmentRadar radar = robot.LoadRadarBySlot(3);
IEquipmentCommunicationUnit com = robot.LoadCommunicationUnitBySlot(5);
/∗Pracuje v nekonecˇne´m cyklu∗/
while (true)
{
/∗Kontroluje pole s prˇı´stovou cestou, a hleda´ na ni roboty∗/
if (radar.GetMapCellType(new Coordinates(55,75,1),searchForRobot))
{
/∗Pokud najde robota, vysˇle do prostoru signa´l ktery´ vsˇem robotu˚m, kterˇı´ majı´ jako klı´cˇ
nastaveny´ obsah promeˇnne´ key a majı´ verˇejnou pameˇt’ovou jednotku, zmeˇnı´
hodnotu promeˇnne´ 1 na ”robot” ∗/
com.SetMemoryUnit(key, BEZPECNO, ”robot”);
}
/∗Pocˇka´ 500 milisekund a celou akci opakuje∗/
robot.Wait(500);
}
}
Vy´pis 17: Ko´d druhe´ho robota
6.3 Robot 3
Uka´zka robota, ktery´ funguje samovolneˇ - hra´cˇ se o neˇj jizˇ nemusı´ starat. Robot jezdı´ po
mapeˇ, hleda´ minera´ly, kapaliny a jejich sourˇadnice a typy ukla´da´ do logu.
public override void MainScript(IRobot robot)
{
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/∗Zı´ska´nı´ instance detektoru minera´lu˚∗/
IEquipmentMineralDetector detector = robot.LoadMineralDetectorBySlot(7);
/∗Nastavenı´ promeˇnne´ do verˇejne´ pohon∗/
IEquipmentPower power = robot.LoadPowerUnitBySlot(1);
/∗Zı´ska´ instance radaru∗/
IEquipmentRadar radar = robot.LoadRadarBySlot(3);
while (true)
{
int random;
/∗ Zjisti typ pole∗/
int typ pole = radar.GetMapCellType();
/∗Zkontroluje zda je typ mineral nebo kapalina∗/
if (typ pole == MapConstants.MAP CELL MINERAL || typ pole == MapConstants.
MAP CELL LIQUID)
{
/∗Pokud ano, zjisti konkre´tnı´ typ∗/
int subtype = detector.GetMineralType();
/∗Ulozˇı´ sourˇadnice, smeˇt natocˇenı´ a typ suroviny do logu∗/
robot.Log(robot.X.ToString() + ” , ” + robot.Y.ToString() + robot.Floor.ToString() +robot.
Direction .ToString() +”: ” + subtype.ToString()) ;
/∗Vygeneruje na´hodne´ cˇı´slo 1 nebo 2∗/
random = robot.Random(2);
/∗Otocˇı´ se na´hodneˇ,bud doleva nebo doprava (rovneˇ je minera´l nebo kapalina a prˇes ty
nenı´ mozˇny´ prˇesun) ∗/
if (random == 1)
{
power.TurnLeft();
}
else
{
power.TurnRight();
}
}
else
{
/∗Zkontroluje zda se jedna´ o tunel , kam mu˚zˇe vjet∗/
if (typ pole == MapConstants.MAP CELL FIXED TUNNEL)
{
/∗Pokud ano, posune se o jedno pole vprˇed∗/
power.MoveForward();
}
else
{
/∗Pokud pole nenı´ ani surovina ani opraveny´ tunnel, jedna´ se o nebezpecˇne´ pole, proto
opeˇt zmeˇnı´ na´hodneˇ smeˇr∗/
random = robot.Random(2);
if (random == 1)
{
power.TurnLeft();
}
else
{
power.TurnRight();
}
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// a cyklus se znova opakuje
}
}
}
}
Vy´pis 18: Ko´d trˇetı´ho robota
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7 Popis instalace
7.1 Instalace na straneˇ serveru
Postup:
1. Mı´t funkcˇnı´ IIS.
2. Nainstalovat MS SQL Server.
3. Prˇipravit novou aplikaci v IIS.
4. Nahra´t do IIS slozˇku s hrou.
5. Vytvorˇit vlastnı´ databazi a naplnit ji. Nebo vyuzˇı´t SQL skript, ktery´ maly´ uka´zkovy´
sveˇt vytvorˇı´.
6. Do konfiguracˇnı´ho souboru settings.xml ve slozˇce hry zadat za´kladnı´ nastavenı´:
• ConnectionString na databa´zi.
• Cestu pro ukla´da´nı´ pomocny´ch souboru˚.
7. Spusˇteˇnı´ aplikace.
7.2 Prˇipojenı´ do hry na straneˇ hra´cˇe
Postup:
1. Mı´t vhodne´ vy´vojove´ prostrˇedı´ s mozˇnostı´ kompilace .NET aplikacı´.
2. Zalozˇit si novy´ projekt.
3. Prˇidat do neˇj knihovu UserBaseGame.
4. Napsat ko´d pro ovla´da´nı´ robota dle sˇablony.
5. Zkompilovat ko´d.
6. Prˇihla´sit se do hry prˇes uzˇivatelske´ rozhranı´.
7. Vybrat konkre´tnı´ho robota.
8. Nahra´t knihovnu.
9. Spustit robota.
10. (Sta´hnout si log robota.)
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8 Srovna´nı´ s podobny´mi hrami
8.1 Robot Karel
Vyzkousˇel jsem si programova´nı´ v Karlovi (Jazyku pojmenovane´m po spisovateli Karlu
Cˇapkovi), na´vodu˚ a informacı´ z vy´uky metodiky programova´nı´ Standfordske´ university.
Tento kurz je mozˇne´ virtua´lneˇ navsˇtı´vit online online a take´ zı´skat informace na stra´n-
ka´ch university. Jedna´ se o velmi jednoduchou hru pro vy´uku programova´nı´, kde hra´cˇi
majı´ k dispozici 5 metod, pomocı´ ktery´ch mohou rˇesˇit u´lohy. Hlavnı´m vy´hodou je tedy
jednoduchost. Proto je vhodny´ jen pro vy´uku naprosty´ch za´kladu˚.
BEGINNING−OF−PROGRAM
DEFINE turnright AS
BEGIN
turnleft
turnleft
turnleft
END
BEGINNING−OF−EXECUTION
ITERATE 3 TIMES
turnright
turnoff
END−OF−PROGRAM
Vy´pis 19: Uka´zka programu v Karlovi
8.2 Colobot
Jedna´ se o hru od spolecˇnosti EPSITEC. Za´kladem je kolonizova´nı´ planety pomocı´ robotu˚,
ktery´mmu˚zˇe naprogramovat chova´nı´. Jedna´ se o 3D hru pro jednoho hra´cˇe. Hra obsahuje
neˇkolik hernı´ch mozˇnostı´:
• Missions – cˇa´st cˇisteˇ pro za´bavu, hra´cˇ plnı´ se svy´mi roboty a omezeny´mi surovinami
urcˇiteˇ mise. Beˇhem teˇchto misı´ hra´cˇ nenı´ nucen nijak vyuzˇı´vat programova´nı´.
• Exercise – cˇisteˇ vy´ukova´ cˇa´st, hra´cˇ ma´ zadany´ konkre´tnı´ u´kol, ktere´ho musı´ dosa´h-
nout za pomocı´ naprogramova´nı´ robota. K u´kolu je velmi propracovana´ na´poveˇda.
• Challenge – podobna´ cˇa´st jako Exercise, ovsˇem hra´cˇ uzˇ nema´ k dispozici zˇa´dnou
na´poveˇdu a musı´ proble´m vyrˇesˇit vlastnı´mi znalostmi.
• FreeGame -poslednı´ cˇa´st, ve ktere´ hra´cˇimohou samidlevlastnı´chna´padu˚ realizovat
slozˇiteˇjsˇı´ proble´my.
Jedna´ se o hru, na ktere´ pracoval veˇtsˇı´ ty´m vy´voja´rˇu˚. Vy´hodnou te´to hry pak je 3D
grafika, rozsa´hla´ dokumentace (v anglicˇtineˇ). Nevy´hodou je v tomto ohledu prˇı´lisˇ velka´
jednoduchost. A take´ cena aplikace.
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extern void object::Zabij ()
{
object item;
aim(−20);
while (true)
{
while (radar(AlienAnt, 0, 360, 0, 20) == null)
{
item = radar(AlienAnt);
turn( direction (item.position ) ) ;
motor(1,1);
jet (0) ;
if ( position .z−topo(position) < 6)
{
jet (1) ;
}
if ( position .z−topo(position) > 9)
{
jet (−1);
}
wait (0.2) ;
}
fire (1) ;
}
}
Vy´pis 20: Uka´zka programu v Colobot
8.3 Srovna´nı´ s tı´mto projektem
Mezi jednoznacˇne´ vy´hody patrˇı´ mozˇnost hry vı´ce hra´cˇu˚. Da´le pak pouzˇitı´ webove´ho
rozhranı´. To znamena´, zˇe do hry se prˇipojı´te z jake´hokoli pocˇı´tacˇe. Dalsˇı´ vy´hodou je
velmi intuitivnı´ programova´nı´ vyuzˇı´vajı´cı´ objekty a rozhranı´. Da´le pak je hra definuje
pouze principy a chova´nı´ jednotlivy´ch typu˚ na´stroju˚. Samotny´ konkre´tnı´ hernı´ obsah je
libovolneˇ rozsˇirˇitelny´. Vy´ukova´ cˇa´st je srovnatelna´ s hrami, popsany´mi vy´sˇe. Nevy´hodou
ovsˇem je absence grafiky a rozsa´hlejsˇı´ dokumentace.
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9 Za´veˇr
Cı´lem te´to pra´ce bylo vytvorˇit hru pro vı´ce hra´cˇu˚, kde akce hra´cˇe jsou zastoupeny pro-
gramem. Tento cı´l jsem splnil. Aplikace je funkcˇnı´ a obsahuje mnoho hernı´ch mozˇnostı´.
Na pocˇa´tku vy´voje te´to aplikace byly me´ znalosti dane´ problematiky velmi omezene´ a
kuse´. Neznal jsem vu˚bec platformu .NET. Proto i na´vrh cele´ aplikace nese tuto skutecˇ-
nost.Nicme´neˇ cely´ na´vrh a implementace meˇ obohatili o spostu novy´ch znalostı´ proble-
matiky, mezi ktere´ patrˇı´ pra´ce s vla´kny, aplikacˇnı´mi dome´nami, platformou ASP.NET
a mnoho dalsˇı´ch znalostı´. Slabsˇı´ cˇa´stı´ aplikace je tedy uzˇivatelske´ rozhranı´, ktere´ nenı´
vhodneˇ navrhnute´ a bylo by vhodne´ jej zmeˇnit. Dalsˇı´m du˚lezˇity´m bodem je du˚kladne´
otestova´nı´ aplikace. Aplikace je zatı´m testova´na s maly´m sveˇtem amaly´m rozsahem dat.
31
10 Reference
[1] N˙ET msdn [online]. [cit. 2012-04-22].
Dostupne´ z: http://msdn.microsoft.com/en-us/netframework/
[2] ASP.NET msdn [online]. [cit. 2012-04-22].
Dostupne´ z: http://msdn.microsoft.com/en-us/library/aa286485.
aspx
[3] SQL Server msdn [online]. [cit. 2012-04-22].
Dostupne´ z: http://msdn.microsoft.com/en-us/sqlserver/
[4] U´vod do LINQ msdn [online]. [cit. 2012-04-22].
Dostupne´ z: http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb397926.
aspx
[5] Pirkl, Josef, Rˇesˇene´ prˇı´klady v C# cˇeske´ Budeˇjovice: Protisk s.r.o., 2005.
32
A CD
Prˇilozˇene´ CD obsahuje:
• zdrojove´ ko´dy aplikac
• zkompilovanou aplikaci.
• knihovnu UserBaseGame pro hra´cˇe
• SQL skripty pro vytvorˇenı´ databa´ze a entit
• SQL skripty a program pro vytvorˇenı´ uka´zkove´ho sveˇta
• uka´zkove´ programy robotu˚ pro uka´zkovy´ sveˇt vcˇetneˇ jizˇ zkompilovany´ch knihoven
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B Datove´ slovnı´ky
34
Na´zev Typ Klı´cˇ null Popis
equipmentID int pk ne jednoznacˇna´ identifikace konkre´t-
nı´ho vybavenı´
slotType int ne ne typ slotu pro dane´ vybavenı´
name varchar(100) ne ne textovy´ popis vybavenı´
equipment type int ne ne typ vybavenı´
time to work int ne ne cˇasova´ prodleva prˇi pouzˇı´va´nı´ vy-
bavenı´
price int ne ne standadnı´ cena vybavenı´
item type int ne ano typ prˇedmeˇtu se ktery´m pracuje
power MovementDelay int ne ano cˇas nutny´ k posunu o 1 pole (pouze
u pohonu˚)
power TurningDelay int ne ano cˇas nutny´ k otocˇenı´ o 90
stupnˇu˚(pouze u pohonu˚)
armor reduction int ne ano pohlcenı´ pancı´rˇe (pouze u pancı´rˇe)
armor hp bonus int ne ano bonusove´ za´sahove´ body pancı´rˇe
(pouze u pancı´rˇe)
weapon range max int ne ano maxima´lnı´ dosah (pouze u zbranı´)
weapon range min int ne ano minima´lnı´ dosah (pouze u zbranı´)
weapon damage int ne ano posˇkozenı´ (pouze u zbranı´)
inventory size int ne ano velikost na´kladove´ho prostoru
(pouze u na´kladove´ho prostoru)
transmitter range int ne ano dosah komunika´toru (pouze u ko-
munika´toru˚)
radar range int ne ano dosah radaru (pouze u radaru˚)
memory unit max data int ne ano maxima´lnı´ pocˇet za´znamu˚ v pa-
meˇt’ove´ jednotce
Tabulka 1: Datovy´ slovnı´k DBEquipments
Na´zev Typ Klı´cˇ null Popis
slotID int pk ne slot dane´ho vybavenı´
robotID int pk fk ne ID robota, ktery´ dane´ vybavenı´
pouzˇı´va´(cizı´ klı´cˇ na DBRobot
equipID int ne fk konkretni typ vybaveni z DBEquip-
ment
variables varchar(1000) ne ne pomocne promenne daneho vyba-
veni
Tabulka 2: Datovy´ slovnı´k DBRobotEquip
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Na´zev Typ Klı´cˇ null Popis
RID int pk ne jednoznacˇna´ identifikace robota
playerID int fk ano hra´cˇ ktery´ robota vlastnı´
robotArchitectureID int fk ne architektura robota
hitPoints int ne ne aktua´lnı´ pocˇet za´sahovy´ch bodu˚ ro-
bota
x int ne ne sourˇadnice x robota
y int ne ne sourˇadnice y robota
z int ne ne souradnice z robota (patro)
direction int ne ne smeˇr natocˇenı´ robota
private key int ne ne klı´cˇ nutny´ k prˇı´stupu do verˇejne´ pa-
meˇt’ove´ jednotky
robot state varchar(100) ne ne stav robota (zaptnuty´ cˇi vypnuty´)
Tabulka 3: Datovy´ slovnı´k DBRobot
Na´zev Typ Klı´cˇ null Popis
architectureID int pk ne jednoznacˇna´ identifikace konkre´tnı´
architektury
S1 int ne ne typ slotu 1
S2 int ne ne typ slotu 2
S3 int ne ne typ slotu 3
S4 int ne ne typ slotu 4
S5 int ne ne typ slotu 5
S6 int ne ano typ slotu 6
S7 int ne ano typ slotu 7
S8 int ne ano typ slotu 8
S9 int ne ano typ slotu 9
S10 int ne ano typ slotu 10
maxHitPoints int ne ne maximalnı´ pocˇet za´sahovy´ch bodu˚
maxFloor int ne ano maximalni patro
price per HP int ne ano cena za opravu jednoho za´saho-
ve´ho bodu
price int ne ano cena architektury
Tabulka 4: Datovy´ slovnı´k DBRobotArchitecture
Na´zev Typ Klı´cˇ null Popis
robot ID int pk ne ID robota, vlastnı´cı´ tato data
unit type int pk ne typ jednotky(private nebo public)
value number int ne pk index promeˇnne´
value int ne ne hodnota promeˇnne´
Tabulka 5: Datovy´ slovnı´k DBMemoryUnit
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Na´zev Typ Klı´cˇ null Popis
MessageID int pk ne identifikace zpra´vy
sender int ne ne identifikace odesı´latele
recipient int ne ne identifikace prˇı´jemce
text varchar(1000) ne ne text
read int ne ne informace, zda byla zpra´va prˇecˇ-
tena
Tabulka 6: Datovy´ slovnı´k DBMessage
Na´zev Typ Klı´cˇ null Popis
x int pk ne sourˇadnice X na mapeˇ
y int pk ne sourˇadnice Y na mapeˇ
floor varchar(100) pk ne patro mapy
map cell type int ne ne typ bunˇky mapy
item type int ne ano podtyp bunˇky mapy
item count int ne ano pocˇet surovin na bunˇce
fixing percent int ne ano zpevnˇeˇnı´ tunelu (pouze pro ne-
zpeˇvneˇny´ tunel)
tower ID int fk ano identifikace veˇzˇe na bunˇce
Tabulka 7: Datovy´ slovnı´k DBMap
Na´zev Typ Klı´cˇ null Popis
towerID int pk ne Identifikace veˇzˇe
tower type int ne ne typ veˇzˇe
tower price float ne ano modifika´tor cen
Tabulka 8: Datovy´ slovnı´k DBTower
Na´zev Typ Klı´cˇ null Popis
PID int pk ne jednoznacˇna´ identifikace hra´cˇe
nickName varchar(50) ne ne uzˇivatelske´ jme´no
password varchar(50) ne ne heslo hra´cˇe
email varchar(100) ne ne email hra´cˇe
TP int ne ne hernı´ platidlo - stav
Tabulka 9: Datovy´ slovnı´k DBPlayer
Na´zev Typ Klı´cˇ null Popis
tower ID int pkfk ne identifikace veˇzˇe
item ID int pk ne typ prˇedmeˇtu
price int ne ne vy´kupnı´ cena za kus
Tabulka 10: Datovy´ slovnı´k DBTowerPrices
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Na´zev Typ Klı´cˇ null Popis
tower ID int pkfk ne identifikace veˇzˇe
item ID int pk ne typ vybavenı´
price int ne ne na´kupnı´ cena
Tabulka 11: Datovy´ slovnı´k DBMarket
